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lIna aventura para 50 brazas
Por Michael “Noshrok Grimskull” Schau

Introduecion

Los personajes recorren la villa y visitan
los bebederos locales mientras su navio
permanece anclado, reaprovisionandose
y realizando las reparaciones menores
que tanto necesita. La noche de diversion
toca a su fin y los personajes regresan al
barco en busca de una buena noche de
descanso cuando un hombre sale dando
tumbos de uno de los callejones para aca-
bar en brazos de uno de los héroes. Esta
sangrando a borbotones por una herida
de arma de fuego que tiene en el pecho,
mientras aferra en su mano derecha lo
que parece un mapa enrollado. Introdu-
ce el mapa a la fuerza entre las manos del
héroe mientras dice con voz ronca:

“No dejéis que va... No vaya... Queda...
Los simios”.

Y con eso, muere, justo en el mismo ins-
tante que un grupo de matones surge a
la carrera por el mismo callejon del que
surgié el hombre. Los matones exigiran
a los héroes que les entreguen inmedia-
tamente el mapa y no tendran proble-
mas por recurrir a la fuerza si los perso-
najes se niegan a hacerlo.

2 Tipos sospechosos (1 por perso-
naje): Usa valores de pirata (50 bra-
zas, pagina 308).

2 Lider de los tipos sospechosos (1):
Usa valores de pirata veterano, pero
ademas es Comodin (pag. 309).

Los criminales huiran en cuanto caigan
- mas de la mitad del grupo o su lider

quede fuera de combate. Los supervi-
vientes informaran a su capitan, Joseph
Porter, capitan del Angel Oscuro, una
fragata pirata, de lo sucedido.

illos siguen!
Si se estudia el mapa, este parecera re-
velar una zona muy detallada de la cos-
ta sur de Torath-Ka. Hay varios puntos
de referencia claros, indicando algo que
estd anotado como “La Fuente de la Vida”.

Si los personajes deciden levar anclas
y dirigirse de inmediato hacia el lugar,
pronto descubriran que otro navio, el
Angel Oscuro, les esté siguiendo. En caso
contrario, y que los personajes decidan
hacerse cargo de otros asuntos antes, no
temas. Lo tinico que tienes que hacer es
presentar al Angel Oscuro y su tripula-
cién mas adelante. De algin modo ha-
bran conseguido rastrear a los héroes
hasta su actual posicion.

El Angel Oscuro se limitara a perseguir-
los, sin atacar... a no ser que no le dejen
otra opciodn.
2 Capitan Joseph Porter: Capitan pi-
rata (pag. 308).
2 Tripulantes del Angel Oscuro: 25
piratas (pag. 308) y 10 piratas vetera-
nos (pag. 309).
2 El Angel Oscuro: Fragata (pag. 48).

B Si los héroes logran capturar la
fragata, ademas del propio navio en-
contrardn un botin equivalente a una
presa mas un pillaje en sus bodegas.
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El viaje hasia la ciudad de la Fuente

La duracién del viaje por mar dependera
del puerto inicial y el lugar exacto donde
quieras situar las ruinas. Puedes resolverlo
de acuerdo a las reglas normales de viajes.

Una vez los héroes lleguen al punto
exacto de Torath-Ka que indica su mapa,
pueden explorar el interior en busca de
la Fuente de la Vida. Haz dos tiradas
en la tabla de encuentros de Torath-Ka
(pag. 143) para ver qué se encuentran
por el camino.

Si siguen las instrucciones del mapa
(por el camino tendran la sensacién en
todo momento de que les siguen), final-
mente alcanzardn una antigua ciudad,
en ruinas, con un gigantesco templo en
su centro. En este lugar se encuentra la
Fuente de la Vida.

Desafortunadamente, esta antigua ciu-
dad estd habitada por unas criaturas
simiescas y muy inteligentes, quienes
intentaran evitar que nadie se acerque
a la Fuente de la Vida, atacando a todo

ser inteligente que se acerque al lugar.
Haz que los personajes se topen con
dos patrullas de monos, quienes les
atacaran si les detectan, en su camino
hacia el templo.

2 Guardidn de la Fuente de la Uida

Los guardianes de la Fuente de la Vida
son una versiéon modificada del simio
mutante que aparece en el suplemento
Savage Beasts de Butch Curry.

Estos simios miden alrededor de 2,10

metros de alto y recuerdan a un gorila

peludo, cubierto por una densa pelam-

brera gris blanquecino, aunque cami-

nan un poco mas erguidos. También

tienen grandes colmillos y ojos hincha-

dos en sangre.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d8, Espiri-
tu d8, Fuerza d12+1, Vigor d10.

Paso: 8; Parada: 7: Dureza: 9.

Habilidades: Intimidar d8, Notar d8, Pe-
lear d10, Trepar d8.

Capacidades especiales:

eBerserk: Si es aturdido o herido, el simio
debe tirar Espiritu con -2 o entrara en un



frenesi similar al de la ventaja Berserk. En
este estado, reduce su Astucia a d6 (A).

® Garras: FUE+d4.

*Mordisco: FUE+d6.

e Salto: El simio puede saltar 4 pasos, mas
otro por cada éxito y aumento en una ti-
rada de Fuerza.

* Tamano +2: Grandes, enormes y peludos.

El enfrentamiento
decisivo en el templo

Los personajes acabaran llegando al tem-
plo que se encuentra en el centro de la ciu-
dad en ruinas, solo para encontrarse alli
a Joseph Porter y parte de su tripulacién,
quien se les ha adelantado por minutos.
Mientras sus tripulantes mantienen a raya
a los héroes, Porter echa un trago de la
Fuente de la Vida, con la esperanza de ga-
nar la vida eterna. Siendo un auténtico vi-
llano, Porter dedicara un par de minutos
a vanagloriarse tras hacerlo, burlandose
de los héroes hasta, de repente, descubrir
el auténtico “don” que otorga beber de la
Fuente. jPorter rapidamente comienza a
transformarse en una de esas monstruo-
sidades simiescas que habitan la ciudad!

Esto deberia ser suficiente para que los
héroes comprendan que todos esos si-
mios horrendos que han visto antes tam-
bién fueron humanos y, probablemente,
exploradores y aventureros como ellos.

Justo entonces hara entrada en escena
otra horda de simios, atacando a todos
los presentes. Quizas con la ayuda de
los mercenarios de Porter logren abrirse
camino por la fuerza y huir de la ciudad.
Los simios les perseguiran solo durante
dos o tres kildmetros, pero pronto re-
gresaran a las ruinas, pues no pueden
alejarse mucho de la Fuente de la Vida a
causa de su maldicién magica.

£ Capitan Joseph Porter transforma-
do: Usa los valores de un guardian de
la fuente.

2 Simio/guardian de la Fuente (6):
Consulta mas arriba.

£ Tripulacién del Angel Oscuro: Diez
piratas mas otros cinco piratas veteranos.

Conclusion

Tras haber descubierto el auténtico se-
creto de la Fuente de la Vida y compren-
der que es lo tinico que van a sacar de
la expediciéon como botin, quizés los hé-
roes decidan capturar el Angel Oscuro (si
es que aun no lo han hecho). Puede ser
buena idea si desean evitar que corra el
rumor de que han asesinado al capitan
Porter. La fragata tendra como tripulan-
tes veinte piratas (cinco de ellos vetera-
nos) mas los supervivientes que logren
huir de las ruinas.
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(www.htpublishers.es).
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